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< ABSTRACT >

The purpose of this study was to examine how online video content design influences the 

learning process and outcomes of university professors in a teaching method workshop. The 

program consisted of 32 videos for how to use Google programs for educational purposes and was 

implemented asynchronously through Google Classroom for 2 weeks in August, 2020. In order to 

enhance the professor’s learning with the online videos, Edpuzzle, a platform that provides 

interactivity with videos by inserting quizzes or instructional notes within a video was used. The 

first week’s contents replicated the design of Google’s ‘how-to’ video contents. However, 

the participants reported difficulties in learning the video contents in terms of understanding and 

attention. To respond to these claims, the second week's contents were redesigned by applying 

the modality, redundancy, and voice principles from Mayer's multimedia design principles. The 

learning experience and perceived cognitive load were investigated through a survey questionnaire 

after the workshop, and the learning data from Edpuzzle was collected and analyzed. As the key 

research results, ① the quiz scores in week 2 significantly increased compared to week 1; ② the 

mean number of times of viewing of each section of videos in week 2 was significantly reduced 

compared to the 1st week; ③ the burden on the task as a cognitive load was reduced in week 2, 

and the usability of the content was recognized significantly higher than week 1. The perceived 

task difficulty was similar and the mental effort was more invested in week 2. It was found that 

the application of the modality, redundancy, and voice principles increases the efficiency and 

effectiveness of multimedia learning and reduces cognitive load. This study stresses the need for 

appropriate video content design through consideration of learner's information processing and 

learning process. In addition, the educational applicability of Edpuzzle as a tool for adding 

interactivity to online lectures and as a learning analysis tool was presented.
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< 요 약 >

본 연구는 비대면 교수역량 배양을 위해 개발된 온라인 콘텐츠 기반 비동시적 교수법 워크숍의 

맥락에서 콘텐츠 설계가 대학교수의 학습과정과 결과에 어떠한 영향을 주는지 검토하기 위한 목적

으로 이루어졌다. 연구대상 프로그램은 총 32차의 구글 앱의 교육적 활용법 콘텐츠로 구성되었고, 

2020년 8월 2주간 구글클래스룸을 통해 비동시적 온라인 워크숍으로 진행되었다. 이 프로그램에는 

A대학에 재직 중인 45명의 교수가 참여하였다. 온라인 비디오 자율학습으로 이루어지는 비동시적 

방식으로 운영하되 학습효과 제고를 위해 비디오의 상호작용성을 제공하는 플랫폼인 에드퍼즐을 

활용하였다. 개발 기간의 제한으로 1주차 콘텐츠는 구글에서 개발한 사용법 콘텐츠의 설계를 그대

로 따라서 제작하였다. 운영 중에 콘텐츠 학습의 어려움이 보고되었고 문제해결을 위해 2주차 콘텐

츠는 Mayer의 멀티미디어 설계원리 중 다중양식, 중복회피, 음성원리를 부가적으로 적용하여 재설

계하였다. 워크숍 종료 후 학습경험과 인지부하를 설문을 통해 조사하고, 에드퍼즐에서 제공하는 

퀴즈점수 및 비디오 시청 관련 학습데이터를 수집하여 분석하였다. 주요 연구결과로는 첫째, 1주차

에 비하여 2주차의 퀴즈점수가 유의하게 상승하였다. 둘째, 1주차에 비하여 2주차의 비디오 구간 

반복 시청 횟수가 유의하게 감소하였다. 셋째, 2주차의 인지된 과제 부담이 감소하였고 콘텐츠의 

사용성이 유의하게 높게 인식되었다. 인지된 과제 난이도는 1주차와 2주차가 비슷하게 나타났고, 

정신적인 노력은 2주차에 더 많이 투입한 것으로 나타났다. 이를 통해 교수 대상 온라인 비디오 콘

텐츠에서 청각적 정보인 강사의 내레이션의 포함과 내레이션과 자막이 겹치지 않도록 설계하는 방

식은 교수들의 멀티미디어 학습의 효율과 효과를 높이고 인지부하 감소에 효과적인 것으로 나타났

다. 이 연구는 온라인 콘텐츠의 학습효율과 효과를 위해서는 대상 학습자의 정보처리, 학습과정에 

대한 고려를 통한 적절한 설계가 필요하다는 시사점을 제공한다. 또한 온라인 비디오 콘텐츠의 상

호작용성을 더해주는 도구이자 학습분석 도구로서의 에드퍼즐의 교육적 활용가능성을 제시하였다. 

주요어 : 교수법 워크숍, 온라인콘텐츠 설계, 학습분석, 인지부하, 에드퍼즐
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Ⅰ. 연구의 배경 및 필요성

2000년대 들어서며 온라인 교육을 위한 환경이 거의 모든 국내 대학에 조성되었고 2010년 

이후 20개의 사이버대학이 설립되어 100% 온라인 교육을 제공하기 시작하였다. 최근 디지

털 테크놀로지의 발전과 그것을 활용한 MOOC(Massive Open Online Course), 온라인 학위과

정, 나노디그리(nano degree), 디지털 배지(digital badge) 등의 확산으로 온라인 교육은 평생

교육 분야뿐만 아니라 일반 대학 교육과정에도 영향을 미치기 시작했다. 그러나 2019년까지

만 해도 국내 일반대학의 온라인 교육은 일부 교양 교과목에서 제한적으로 이루어졌고 전체 

온라인 수업비율은 1%에도 못 미친 것으로 나타났다. 온라인 환경의 교육적 가능성과 활용 

필요성에 대한 인식은 꽤 확산되었으나 실제 온라인 수업 운영에 대한 경험과 역량은 인식

수준 및 요구되는 역량수준과 큰 격차를 보였다(OECD, 2019). 대학교육에서의 온라인 활용

은 학습관리시스템(LMS)을 통한 면대면 수업의 관리와 자료 공유 수준에 머물러 있었다. 

2020년 1월 본격적으로 시작된 Covid-19 팬데믹 상황으로 대학은 모든 교육과정의 즉각적 

비대면 전환이라는 강력한 도전에 직면했고. 대부분의 교수들은 100% 비대면 온라인 수업 

설계와 운영의 경험이 매우 부족한 상태였다(Lee et al., 2020).  대학에서는 교수진의 온라인 

수업 전문성 배양을 위한 교수법 프로그램 제공을 크게 늘렸다(J. Kim, 2021). 이전에는 테크

놀로지의 활용이 수업의 혁신과 질 제고를 위해 권장되었지만, 2020년부터는 모든 수업의 

설계와 운영에 필수 불가결한 요소가 되었기 때문이다. 교수법 워크숍 역시 비대면으로 이

루어질 수밖에 없는 상황에서 대학들이 선택한 방법은 크게 네 가지로 파악된다. 첫째, 사회

적 거리를 준수하며 소수 참여자를 대상으로 면대면으로 진행하거나, 둘째, Zoom, Webex, 

Google Meet 등의 화상회의 프로그램을 활용한 실시간 온라인 워크숍의 방식을 취하거나, 

셋째, 온라인 교수법 콘텐츠를 활용하여 비동시적으로 진행하는 경우, 마지막으로 앞의 세 

가지 방식을 혼용하여 사용하는 경우이다. 한편, 2017년부터 2019년까지 온라인 콘텐츠를 

활용한 교수법 워크숍이 이미 시도되고 있었고 이에 대한 교수들의 인식 관련 연구도 수행

되었다(Min, 2021). 한편, 교수전문성 신장이 가장 잘 이루어질 수 있는 조건은 목표로 하는 

전문성이 이미 적용되고 구현된 환경에서 학습자로서 경험하는 것이다(Shonfeld et al., 

2019). 이러한 경험은 교수들이 배운 내용을 가르침의 실천에 적용할 때 모델과 참조의 역할

을 하여 전이를 높일 수 있기 때문이다.

지금까지 초중등, 평생교육, 직업연수 등 온라인 교육에서 가장 큰 비율을 차지한 유형은 

온라인 콘텐츠
1)
 활용방식이다(J. Kim, 2021). 대학에서도 2020학년도 1학기에는 온라인 콘텐

1) 온라인 강의, 녹화된 강의, 온라인 강의 콘텐츠, 비디오 강의 등 다양한 용어로 불리고 있으나 본 연구에
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츠를 주로 활용한 수업이 가장 높은 비율을 차지하였다(Jeong, 2020; Lee & Shin, 2020). 이

후 온라인 콘텐츠로 대체된 수업에 부족한 교수-학생, 학생-학생 간 상호작용을 보완하고자 

실시간 수업도 확대되었으나, 여전히 가장 많이 활용되는 것은 온라인 콘텐츠를 전체 혹은 

부분적으로 활용하는 방식이다. 실시간 수업이라 하더라도 플립드러닝, 팀기반학습을 위해 

그리고 예습과 복습자료, 그리고 여러 부가 자료제공을 위해 온라인 콘텐츠가 활용되고 있

기 때문이다. 그러나 대부분의 교수들은 효과적인 온라인 콘텐츠의 설계와 개발에 대한 지

식과 역량이 부족한 채 매주 동영상과 자료 제작에 급급했고(Hong, 2020; Lee et al., 2020), 

그 결과 온라인 콘텐츠의 설계가 부실하다, 음질, 화질, 화면설계가 적절하지 못하다는 평가

를 받게 되었다(Kim, 2021, August 20). 콘텐츠의 설계가 중요한 이유는 적절하고 일관된 화

면구성, 양질의 시각 및 청각자료의 활용, 효과적인 텍스트 자료가 적용되어야 불필요한 인

지부하를 발생시키지 않고 주요 학습내용에 집중할 수 있도록 도와줄 수 있기 때문이다. 또

한 학생들에게 지각된 교육품질, 학습도구의 편의성 등은 온라인 수업에 대한 지속적인 참

여 의도에 직접, 간접적으로 가장 큰 영향을 미치는 것으로 나타났다(Jeong, 2020). 

2020년 6월, A대학의 교수학습센터는 비대면 수업에서 테크놀로지 지식과 활용능력을 배

양할 교수법 워크숍이 시급했다. A대학은 온라인 수업으로 급격한 전환이 가져올 콘텐츠의 

증가, 스트리밍으로 인한 LMS의 부하를 분산시키고, 기존 LMS에 부족한 기능, 특히 협력학

습을 위한 기능을 강화하고자 부가적으로 G-Suite의 도입을 고려하던 중이었다. 구글이 제

공하는 다양한 앱의 교육적 활용법 습득을 위한 주제로 교수법 프로그램을 개발해줄 것을 

의뢰하였다. 연구진은 이러한 요구에 부응하기 위한 교육내용을 선정하고 교수진의 업무 특

성과 학습여건을 고려하여 2주 학습 분량의 온라인 콘텐츠를 개발하여 비동시적 교수법 워

크숍을 구글클래스룸과 에드퍼즐(Edpuzzle)
2)
을 활용하여 진행하고자 하였다. 1주차 콘텐츠

는 개발 일정의 촉박함으로 구글이 자사 앱(App)의 사용법 안내를 위해 개발한 콘텐츠의 설

계를 그대로 활용하여 개발하였다. 그런데 진행 1주차에 참여 교수들은 제공된 온라인 콘텐

츠를 통한 학습의 어려움을 표현하여 콘텐츠의 설계가 학습에 긍정적이지 못하다는 것을 알

게 되었다. 콘텐츠 설계의 문제점을 해결하기 위한 Mayer(2014)의 멀티미디어 설계원리를 

부가적으로 적용하여 2주차 온라인 콘텐츠를 재설계하게 되었다. 이 과정에서 연구진은 1주

차와 2주차의 온라인 콘텐츠 설계의 차이가 참여 교수들의 학습과정과 학습결과에 어떤 영

서는 강의가 여러 교육적 방법 중 하나이고 강의 외 실험, 실습 등 다양한 방법을 사용하는 콘텐츠를 포

괄하기 위해 온라인 콘텐츠라는 명칭을 사용하고자 함. 

2) https://www.edupuzzle.com로 접속하여 회원가입 후, 기본적인 기능은 무료로 활용할 수 있음. 온라인 비

디오의 상호작용성을 제공하여 교육적 활용을 촉진하는 클라우드 기반 프로그램임. 웹 브라우저 상에서 

공개 온라인 교육 콘텐츠(예: YouTube, Ted, Khan Academy) 혹은 교수자가 개발한 비디오 콘텐츠를 불러

와 편집하고 필요한 지점에 설명(텍스트 및 음성)이나 질문 등을 삽입할 수 있음. 
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향을 미치는지 파악할 필요를 느꼈고, 이 연구의 결과는 이후 교수를 대상으로 한 온라인 콘

텐츠 설계를 위한 지침으로 활용될 수 있다고 기대하였다. 이 연구는 초기부터 연구의 목적

을 가지고 엄격한 설계에 의해 진행된 것이 아니고 실행의 과정에서 파악된 설계의 문제점

을 해결하고자 검증된 설계원리의 적용을 시도하였고, 그러한 설계의 개선이 학습의 경험에 

어떠한 영향을 주는지 파악할 필요가 있다는 인식에서 시작되었다. 본 연구에서 선정한 연

구문제는 다음과 같다. 

첫째, 1주차와 2주차의 온라인 콘텐츠 설계의 차이는 학습과정과 결과에 차이를 가져오는

가?

둘째, 1주차와 2주차의 온라인 콘텐츠 설계의 차이는 학습자의 인식된 인지부하에 차이를 

가져오는가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 온라인 콘텐츠 설계 원리와 인지부하

전통적으로 원격교육은 내용전문가, 교수설계자, 기술지원, 운영자, 튜터 등 다양한 전문

인력이 분업, 협업하는 특징을 가지고 있으나 급작스러운 비대면 교육의 전환은 교수설계, 

자료 개발, 편집, 운영, 실행, 평가의 모든 것을 교수 개인이 수행할 역할로 만들었다(Hong, 

2020). 이러한 상황에서 온라인 콘텐츠를 학습자의 특성분석, 인지과정에 대한 이해, 멀티미

디어 설계원리 등을 반영하여 제작하는 것은 어려웠을 것이다(Lee et al., 2020). Covid-19 확

산 초반에는 교수가 강의를 녹화하여 LMS에 게시한 후, 학습자가 원하는 시간에 학습하는 

비동시적 온라인 학습방식이 주를 이루었다(Lee & Shin, 2020). 작년과 올해 대학생들을 대

상으로 이루어진 여러 의견조사 결과 이 방식이 학생들에게 가장 선호되는 것으로 나타났

다
3)
. 그러나 국회입법조사처의 ‘대학의 원격수업 관련 쟁점과 개선과제’보고서(Cho, 2020) 

따르면, 80% 이상의 학생들이 원격수업의 질에 불만족하였는데 보고된 사항 중 콘텐츠에 대

한 불만이 매우 많이 언급되었다. 예를 들면, 오래된 콘텐츠의 활용, YouTube, TED 등 외부 

콘텐츠의 활용, 낮은 음질 및 화질, 내용의 부실함 등이었다. 앞서 언급한 여러 설문조사에 

3) 서울대 의대 설문결과에 따르면 80% 이상의 학생들이 사전 촬영하여 제공하는 방식을 훨씬 선호하고, 실

시간 강의가 낫다고 응답한 학생은 6∼7%에 불과함. 교수들은 실시간 강의를 훨씬 선호하였음(출처:청년

의사, https://www.docdocdoc.co.kr); 2020-1 비대면 수업 형태 중 녹화된 강의를 가장 선호하였음(출처: 충대

신문방송사, http://press.cnu.ac.kr/news/articleView.html?idxno=15359); 2021년도 8월 국내 10개 수의과 대학 조

사 결과, 녹화 강의를 80% 이상의 학생이 선호(출처: 수의사신문, https://www.dailyvet.co.kr/news/college/152340)

http://press.cnu.ac.kr/news/articleView.html?idxno=15359
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드러난 온라인 콘텐츠 활용방식을 가장 선호하는 이유는 학습이 시공간의 제약에서 자유롭

고 학습자가 학습의 속도 및 순서의 조절을 할 수 있으며, 반복시청이 가능하기 때문이다. 

또한 실시간 수업에서 일어날 수 있는 인터넷 불안정, 시스템 불안정 등의 염려가 없다. 그

러나 온라인 콘텐츠가 제대로 설계되지 않은 경우에는 학습자의 주의집중, 참여, 몰입에 부

정적인 영향을 끼친다(Hannafin, 1985). 특히 학습자의 동기가 낮은 학습자일 경우 교육효과

는 더 떨어질 수밖에 없다(Kim & Shin, 2019). 게다가 상당수의 자기주도적 학습기술이 부족

한 학습자들이 온라인 콘텐츠 시청을 통한 학습에서 수동적인 태도로 임하는 경우가 많다는 

사실을 고려하면 온라인 콘텐츠의 설계와 개발에 더 큰 책임감을 가질 필요가 있다. Delen 

et al.(2014)은 비디오 기반 온라인 학습에 학습자의 자기주도성과 능동적 참여가 필요로 하

다는 점에 주목하여 학습행동에 기반한 지원을 하도록 설계된 온라인 비디오 학습환경을 설

계하고 그 효과를 검토하였다. 80명의 학부, 대학원생을 대상으로 증진된 비디오 학습환경

과 일반적 비디오 학습환경에서의 학업수행정도를 비교하는 실험연구를 수행하였는데 증진

된 비디오 학습환경에서의 학업성취가 더 우수한 것으로 나타났다. 따라서 온라인 비디오 

콘텐츠를 통한 학습의 효과성을 높이기 위해서는 학습의 촉진기제가 포함된 상호작용적 학

습환경을 제공할 필요가 있다. 한편, 동영상 강의에 대한 세대 간 경험 차이에 대한 연구에

서 성인과 청소년 간의 학습경험과 몰입에 차이가 나타나(Kim & Shin, 2019) 학습자의 연령

이나 세대별 특징 역시 설계에 고려할 필요가 있다는 것을 알 수 있다. 

온라인 비디오 콘텐츠는 시각적 자료(예: 정적 이미지, 애니메이션 등)와 청각적 자료(예: 

인쇄 텍스트, 말)가 함께 포함된 멀티미디어 자료이다. 멀티미디어 자료가 학습에 효과적인 

이유는 한 가지 감각을 통해 입력된 기억보다 시각과 청각, 두 가지 감각을 통해 입력된 정

보의 기억이 서로를 지원하여 더 잘 기억하게 하고 이해하게 한다는 멀티미디어 학습원리에 

근거한다. 효과적인 멀티미디어 설계는 학습자가 중요한 정보에 집중하고, 일관된 정신적 

표상으로 조직화하고 사전지식과 통합할 수 있도록 도와주어야 한다(Mayer & Moreno, 

1998). 인간의 정보처리는 시각 자료를 처리하는 채널과 청각 자료를 처리하는 채널이 분리

되어 있어 두 자료가 함께 제공될 때 정보처리에 어려움이 없으나, 그림, 시각 자료와 텍스

트로 제시되는 시각 자료가 동시에 제시될 경우, 시각 처리 용량에 과부하가 유발된다. 예를 

들어, 음성과 애니메이션이 제공될 때, 음성에 대한 텍스트 정보까지 함께 제공될 경우 시각 

정보 처리 채널에 인지부하가 발생하여 중복정보가 오히려 학습효과를 낮추게 된다(Kalyuga 

et al., 1999). 그럼에도 불구하고 대부분의 온라인 콘텐츠 설계에 인지이론이나 정보처리과

정에 대한 고려가 부족하고 직관이나 개인적인 선호도, 경험에 의존하여 개발되는 것이 지

배적이라는 비판이 있었고(Cho & Han, 2002) 현재 대학에서 제공되는 온라인 콘텐츠 역시 

이러한 비판에서 자유롭기 어려워 보인다. 



 대학 교수법 온라인 콘텐츠 설계에 따른 학습분석 173

Mayer(2014)에 따르면 멀티미디어는 인간의 기억(예: 제시된 내용을 반복하거나 재인할 

수 있는 능력)과 이해(예: 제시된 학습내용을 새로운 상황에서 적용시킬 수 있는 능력)를 높

이고 인지부하를 적절히 관리할 수 있도록 설계되어야 한다. 학습에 수반되는 인지부하의 

세 가지 종류는 외재적, 필수적, 생성적 인지부하가 있는데, Mayer는 이를 위한 주요 설계원

리를 제시하고 있다(<표 1>참조). 우선, 외재적 인지부하를 줄이기 위한 일관성(coherence), 

신호주기(signaling), 중복회피(redundancy), 시·공간적 근접(contiguity)의 원리, 필수적 인지

처리를 조절하기 위한 분절화(segmenting), 사전훈련(pre-training), 다중양식원리(modality), 

그리고 생성적 인지처리를 촉진하기 위한 멀티미디어(multimedia), 인격화(personalization), 

음성 원리(voice) 등이다. 

<표 1> 인지적 처리와 관련된 Mayer의 주요 멀티미디어 설계원리

인지부하 설명 설계의 목적 원리

외재적
인지부하

교육목적과 관련이 
없고, 잘못된 
설계로 인해 
야기되는 부하

외재적 
부하를 

감소시키는 
것

일관성(coherence): 불필요한 소리, 그래픽, 
학습내용을 피하라.
신호주기, 강조(signaling): 주요 내용을 강조하라.
중복회피(redundancy): 그래픽의 설명에 음성과 
동일한 텍스트를 중복해서 제시하지 말라.
근접성(spatial contiguity, temporal contiguity): 
텍스트를 설명하고 있는 그래픽에 근접하게 
위치시키고, 텍스트와 그래픽은 동시에 제시하라.

필수적 
인지부하

자료의 복잡성에 
의해 야기되는 
부하, 필수적인 
자료를 표상하기 
위해 야기되는 

부하

필수적 
처리를 

관리하는 것

분절화(segmenting):학습 속도에 적절하게 내용을 
나누어 제시하라.
사전학습(pre-training): 내용의 주요 특성을 미리 
제시하라.
다중양식(modality): 그림을 텍스트보다는 음성 
설명과 함께 제시하라.

생성적
인지부하

필수적 자료를 
이해하기 위한, 

학습자의 노력으로 
야기되는 부하

생성적 
처리를 

촉진하는 것

인간화(personalization): 대화체로 제시하라.
음성(voice): 기계음 대신 사람의 목소리로 
제시하라.

출처: Mayer(2014)

이 연구와 관련된 몇 가지 원리를 보다 구체적으로 제시하면, 신호주기(signaling)의 원리

는 핵심적인 학습 내용을 설계를 통해 강조하여 주요 내용을 빠르게 파악하고 집중을 유도

하기 위한 원리이다. 다중양식(modality)의 원리는 그림과 인쇄된 글자보다는 그림과 말로 

제시하는 것이 보다 효과적이라는 것이다. 이러한 원리는 이중부호화 이론, 이중채널이론

(dual channel theory)에 근거한다. 인간은 시각적, 회화적 정보처리의 채널과 청각적, 언어
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적 정보처리 채널로 분리되어 입력된 정보를 처리하는데 이때 각 채널에서 한 번에 처리할 

수 있는 정보의 양이 제한되어 있어 어느 한 채널에 과부하가 일어나지 않도록 적절히 분배

하는 것이 필요하다. 우리가 외화를 볼 때 주로 하단이나 오른쪽에 제시되는 한글자막을 읽

느라 특정 내용을 놓치는 경험이 바로 다중양식의 원리를 위배했기 때문이다. 중복회피

(redundancy)의 원리는 애니메이션, 내레이션, 텍스트를 함께 주기보다 애니메이션과 내레이

션만을 활용하는 것이 학습에 효과적이라는 것이다. 즉, 언어자료를 청각, 시각으로 중복해

서 제공하지 말고, 청각으로만 제시하는 것이 효과적이다. Mayer et al.(2001)은 번개형성의 

원리와 과정을 가르치는 애니메이션에서 음성 설명인 내레이션만을 제공한 A 집단과 내레

이션, 텍스트를 동시에 제공한 B집단을 비교하였는데, 정보의 파지와 전이 검사에서 B집단

이 A집단에 비해 검사 점수가 낮았다. 즉, 시각적 애니메이션과 텍스트를 동시에 제공하여 

시각적 주의에 인지적 부담을 준 것이다. 물론, 이 원리가 적절하지 않은 경우도 존재한다. 

예를 들어, 청각에 어려움을 가지고 있는 학습자를 대상으로 할 경우, 혹은 외국어 듣기 능

력이 떨어지는 학습자들의 경우에는 내레이션과 텍스트를 중복해서 제시하는 것이 더 효과

적일 수도 있다. 

따라서 직관이나 개인적 경험을 기반으로 한 부적절한 온라인 콘텐츠의 설계는 오히려 학

생들에게 불필요한 인지부하를 야기하거나 필수적인 인지를 잘 처리하도록 촉진하거나 관

리하지 못하게 되어 학습효과를 낮출 수 있고(Ryu, 2012), 또 학습 지속의도 역시 떨어뜨릴 

수 있다(Jeong, 2020). 한편, 멀티미디어 교육자료 설계의 효과성은 학습자의 이해도를 측정

함으로써 평가할 수 있고(Mayer, 2014) 더불어 학습과정에 대한 자료의 분석을 통해 효율성 

역시 평가할 수 있다고 본다. 이 연구에서 사용한 에드퍼즐은 개별 학습자의 비디오 콘텐츠

를 통한 상세한 학습데이터를 제공해주어 이를 통해 콘텐츠 설계를 평가하여 재설계가 필요

한 부분을 찾아낼 수 있다. 

2. 학습분석

학습분석(learning analytics)은 2010년 Horizon Report에서 주목할 교육적 테크놀로지로 

처음 언급한 이래로 지속적으로 강조되고 있다. 학습분석은 “학습자 및 학습환경에 대한 

데이터를 측정, 수집, 분석, 보고하는 분야로 학습환경과 학습과정을 이해하고 이를 최적화

하기 위한 목적(Siemens & Long, 2011, p. 4)”으로 사용된다. 보다 구체적으로는 학습에 대

한 모니터링, 분석, 예측, 중재, 튜터링, 평가, 피드백, 적응적 개입, 개별화 학습, 추천, 성찰

을 촉진하고 가능하게 하는 목적으로 활용될 수 있다(Chatti et al., 2012). 그리고 이러한 분

석이 추후 교육환경의 개선에 적용되는 것을 넘어서 즉각적이고 개별화된 교육적 기회 제공
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으로 이어지는 것이 학습분석의 가장 큰 효과로 볼 수 있다(Romero & Ventura, 2010). 학습

분석이 교육적으로 활용된 주된 방식은 주로 학생들의 학습과정과 성과를 예측하거나 학생

들의 중도탈락을 예측하여 미리 방지하고, 교수학습을 위한 개입을 설계하고 제공하는 것으

로 이루어졌다(Kim et al., 2016). 최근 온라인 교육환경이 모든 학교급에 확산되고 MOOC 등

의 대규모 온라인 강좌가 전 세계적으로 활발히 활용되면서 교수-학습과 관련된 데이터의 

축적이 상당히 진전되었다(Bozkurt et al., 2017). 이렇게 축적된 학습데이터의 분석을 통한 

교육적 의사결정과 개별 학습자 특성과 학습패턴에 적합한 교육적 개입에 대한 기대와 요구

가 커지고 있다. 온라인 교육에서의 학습분석은 전통적으로 수집되었던 학생들의 과제, 시

험 등의 학업성취 결과에 국한되지 않고 개별 학습자의 학습 과정을 이해하고 해석할 수 있

도록 도와준다는 점에서 학습자중심 교육방법의 적용을 촉진시킬 수 있을 것으로 기대된다. 

나아가 개정교육과정의 핵심인 과정중심평가의 정교한 실현을 가능하게 할 수 있을 것이다. 

테크놀로지를 활용한 학습분석은 학습과정에 대한 다층적이고 광범위한 데이터를 수집·분

석할 수 있고, 평가에 있어서도 신속성과 일관성을 높여 학생의 학습성장을 위한 효과적인 

지원을 기대할 수 있다(Park et al., 2019). 무엇보다도 학습분석은 교수자의 주관적 판단의 

제한점을 극복하게 도와주고 개별 학습자들의 학습을 촉진하고 향상시키기 위해 보다 과학

적으로 교육적 개입을 설계할 수 있다.  

그러나 학습데이터와 분석의 교육적 효용성에 대한 큰 기대와 달리 현재 온라인 교육환경

에서 수집되고 축적된 로그 데이터는 교사가 바로 사용할 수 있을 정도로 정제되어있지 않

고(Lee & Jung, 2013) 교수자가 개입의 설계와 의사결정에 바로 사용할 수 있을 정도의 정교

화된 정보의 제공이 부족하고 일상적인 교실환경에서 적용하기 위해서는 20여 가지의 요소

를 고려해야 할 정도로 까다롭다(T. Kim, 2021). 또한, 온라인 교육 플랫폼의 다양화와 클라

우드 기반으로 제공되는 교육적 앱들의 개별적 활용으로 학습데이터는 여러 플랫폼에 산재

되어있다. 학습분석 데이터의 정보원을 정보의 집중성과 분산성에 따라 LMS와 같은 중앙집

중화된 교육시스템과 여러 교육적 APP 등의 분산된 학습환경으로 분류할 수 있는데(Chatti 

et al., 2012), 최근 학습분석 분야는 LMS뿐만 아니라 분산된 정보원에서 발생한 데이터 분석

까지 포용하는 방향으로 이루어지고 있다(Shin et al., 2015). 

대학에서 학습분석을 활용할 수 있는 학습환경으로 가장 대표적인 것으로는 LMS로 (Shin 

et al., 2015) 거의 모든 학교에서 활용하며 온라인 수업의 운영뿐만 아니라 면대면 수업 운

영을 지원하는 기능을 가지고 있다. 학습자료의 공유, 과제제출 및 평가, 시험, 토론, 프로젝

트 등 다양한 학습방법이 구현될 수 있는 환경이며 학습활동으로 생성되는 학습 데이터가 

축적되고 분석될 수 있다. 국내 연구는 학습분석 결과로 LMS의 대시보드를 어떻게 설계할 

수 있을까에 대해 주로 이루어졌다(Jin & Yoo, 2015; Park & Jo, 2014). 국내 LMS 데이터는 
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학생 간, 학생-자료 간, 학생-교수자 간 상호작용 데이터나 학습활동에 대한 데이터가 부족

한데 이 이유를 교수들의 LMS활용이 주로 강의자료 업로드 수준에 머물고 있었던 실태에서 

찾기도 한다(Shin et al., 2015). 2019학년도까지 LMS를 오프라인 수업에 대한 보충적, 행정적 

목적으로 주로 활용했기 때문이며 이러한 수준의 LMS활용은 10여 년 전에 이루어졌던 연구 

결과(Eom, 2008; Kim, 2009)와도 유사하다. 따라서, 특정 LMS에 국한된 학습데이터의 분석은 

제한된 아이디어를 줄 수밖에 없다. 지금으로서는 여러 다른 플랫폼에 분산된 데이터를 연

계하여 통합적으로 분석하는 것보다는 각각의 플랫폼이 그 안에서의 분석 알고리즘을 가지

고 축적된 데이터를 의미 있게 분석하여 제공하고, 학습과정의 원데이터를 교수자에게 제공

하여 다른 시스템에서 생성된 데이터와 함께 분석할 수 있는 가능성을 제공해주는 것이 보

다 현실적으로 보인다. 

본 연구에서 활용한 학습데이터는 에드퍼즐 플랫폼이 측정하여 수집, 가공하여 제공한 것

이다. 에드퍼즐이 제공하는 학습 데이터는 퀴즈 점수, 학습시간, 비디오 구간별 반복시청 횟

수, 총 시청 횟수 등이 있다. 특히 비디오 구간별 반복 시청 횟수 데이터는 학습자마다 특정 

구간 반복횟수에 대한 데이터를 제공하므로 학습자별로 어려움을 겪는 구간을 파악하고 적

절한 개별 지원을 설계하는데 활용될 수 있을 것이다. 또한 콘텐츠 설계연구에서도 이와 같

은 과정데이터를 통해 설계가 효과적이지 않은 지점을 파악하는데 도움을 줄 수 있을 것으

로 기대된다. 

        

3. 학습환경 및 학습분석도구로서의 에드퍼즐

온라인 비디오를 활용한 자율학습은 학습자의 높은 자기주도학습능력과 학습동기를 요구

하기에 학습환경에 이를 위한 지원이 포함되어야 할 필요가 있다. 이러한 문제의식을 바탕

으로 개발된 에드퍼즐은 클라우드 기반, 웹 브라우저 기반의 교육용 비디오 콘텐츠 제작, 편

집, 운영, 평가 플랫폼이다. YouTube, Ted, Khan Academy 등에 공유된 온라인 공개교육자

원이나 교사가 스스로 제작한 비디오 콘텐츠를 수업 목적에 맞게 쉽게 편집하고, 비디오 특

정 위치에 교사의 의견, 질문, 퀴즈 등을 삽입하여 집중을 유도하거나 학습 내용 이해도를 

파악할 수 있다. 비디오 학습에서 흔히 발생하는 학생들의 영상 건너뛰기를 방지하는 기능

도 있어 학생들의 내용 집중과 학습참여, 사고를 촉진하는 데 도움이 될 수 있다(Mischel, 

2019). 또한, 학습자들이 온라인 비디오 콘텐츠와의 상호작용 데이터가 측정, 수집되어 이를 

교수자에게 학습과정 데이터로 제공한다. 예를 들면, 로그인 시간, 학습을 마친 시간 등과 

같은 기본적 로그 데이터 이외에도 콘텐츠 특정 구간에서의 학습과정에 대해 이해할 수 있

도록 하는 구간 반복 횟수를 제공한다([그림 1] 참조). 
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[그림 1] 에드퍼즐 학습데이터 대시보드화면 일부

상호작용이 퀴즈의 형식이라면 퀴즈 점수와 학생의 반응 등에 대한 데이터를 제공한다. 

에드퍼즐은 플립드러닝, 팀기반학습 등 수업 밖 사전학습, 특히 온라인 콘텐츠를 활용한 사

전학습을 강조하는 최근 수업모형의 확대 적용으로 인하여 확산되었다. 플립드러닝에 대한 

연구들은 동영상을 활용한 사전학습의 책무성을 강조하는 것이 플립드러닝의 성공에 중요

한 영향을 미친다는 점(Hong, 2016), 사전학습정도가 토론 등 교실수업활동의 질에 주요한 

영향을 미치는 변인이라는 점(Kim et al., 2019; Lee et al., 2019)을 보고하였다. 에드퍼즐은 

비디오 콘텐츠를 통한 사전학습의 효과를 높일 수 있다는 점, 그리고 개별 학습자의 비디오 

콘텐츠 학습과정을 손쉽게 면밀히 관찰할 수 있다는 점, 내용 중 학습자가 어려워하는 지점

을 파악하고 개입을 체계적으로 계획할 수 있다는 교육적 효과를 기대할 수 있다. 

아래 [그림 2]는 A대학의 LMS에서 학습자의 온라인 콘텐츠 학습 과정에 대해 제공하는 정

보화면이다. 온라인 강의 콘텐츠에 대한 학습의 시작, 접근 횟수 등의 로그 데이터를 제공하

고 있지만 구체적으로 어떤 지점에서 반복학습이 이루어지고 있는지에 대한 데이터는 제공

하지 못한다. 반면 에드퍼즐은 학습 완료 정도, 정답률, 성적, 그리고 비디오의 구간별 반복

횟수와 비디오에 삽입된 지점의 퀴즈에 대한 정오답의 상황도 시각적으로 보여줌으로써 교

사가 개별 학생들의 비디오와 관련된 학습과정과 성과에 대해 즉각적이고 쉽게 파악할 수 

있는 장점이 있다. 보다 학습내용과 결부된 세부적인 학습데이터를 제공할 수 있다. 

[그림 2] A대학 LMS의 온라인 강의 콘텐츠 활용 로그 데이터
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현재까지 에드퍼즐과 관련된 국내 연구는 찾아보기 어려우나 해외에서는 2016년부터 최

근까지 여러 연구결과가 발표되었다
4)
. 경영학 분야의 플립드러닝 수업에서 에드퍼즐이 학습

을 위한 온라인 비디오 활용, 학습경험의 질을 증진시켰다는 결과와 학습자들이 에드퍼즐 

활용에 대한 긍정적인 평가를 내린 것을 보고하였다(Mischel, 2019). 구체적으로 에드퍼즐이 

비디오의 중요한 부분에 집중할 수 있도록 도와주었고, 내재된 퀴즈를 풀면서 학습에 대한 

자신감을 높일 수 있었다고 보고하였다. 장애학생들을 대상으로 에드퍼즐을 활용하여 따돌

림에 대한 비디오를 활용한 연구에서는 학습동기와 내용 이해도를 제고하였다는 결과와 더

불어 학생들이 교사에게 질문하지 않아도 비디오의 콘텐츠를 더 잘 이해하게 되어 편안한 

학습환경으로 평가하였다는 것을 보고하였다(Abou Afach et al., 2018). 

상호작용적 비디오 플랫폼인 에드퍼즐을 활용함으로써 명시적 교수를 촉진할 수 있었다

는 점을 보고한 연구도 있다(Cesare et al., 2021). 일반적으로 비디오 시청을 통한 학습은 수

동적 활동이 될 수 있어 학생들을 학습에 참여시키고 몰입시키기 어렵다는 점을 지적하며 

에드퍼즐이 명시적인 교수요소를 포함하고 있어 비디오를 통한 자학 학습을 강화시킬 수 있

다는 교육적 이점을 강조하였다. 여기서 명시적 교수 요소란 학습자의 반응을 끌어내는 것, 

적절한 연습기회를 제공하는 것, 즉각적인 피드백을 제공하는 것, 학생들의 학습과정, 학습 

수행을 모니터링할 수 있는 것을 말한다. 이 연구에서는 효과적으로 설계된 비디오와 에드

퍼즐이 함께 사용된다면 비동시적 환경에서 효과적 수업을 할 수 있을 것으로 예상하였다

(Cesare et al., 2021). 

말레이시아 대학의 화학교육 프로그램에서 에드퍼즐의 활용이 저성취학생들의 자기주도

학습기술의 개발에 긍정적 효과를 가져왔다고 보고하였다. 에드퍼즐이 자기주도적 학습기술

을 개발하는 데 도움을 줄 수 있는 유연한 학습환경을 제공한다고 보았다(Silverajah & 

Govindaraj, 2018, October 26-28). 치의학 교육에서도 교육 비디오를 에드퍼즐에서 사용한 

연구가 이루어졌다. 연구진은 치의학 임상비디오가 전통적 수업에서부터 자주 활용되어왔으

나 수동적인 시청에 그친다는 점, 학생들이 전체 비디오를 충실히 학습하였는지에 대한 확

인 방법이 부재하였다는 점, 그리고 비디오를 보여줘도 학생들이 전문의가 표현하는 수행의 

미묘한 차이를 포착하지 못하고 이해하지 못했다고 비판하였다. 이와 같은 문제점 해결을 

위해 에드퍼즐을 적용하여 긍정적인 효과를 보고하였다(Iyer & Zheng, 2020). 

한편, 위 여러 선행연구와 Cesare et al.(2021)이 지적하였듯이 에드퍼즐의 활용만으로는 

교육적 효과를 충분히 내기 부족하며 학습자의 인지과정을 고려하여 체계적으로 설계된 비

디오와 더불어 활용될 때 선행연구에서 보여준 여러 긍정적 효과를 가져올 수 있을 것이다. 

 

4) 2021년 8월 27일 기준으로 구글스칼라에 edpuzzle 키워드로 3,480건의 해외 학술자료가 검색됨. 



 대학 교수법 온라인 콘텐츠 설계에 따른 학습분석 179

Ⅲ. 연구방법

1. 연구 참여자

2020년 8월 2주에 걸쳐 이루어진 ‘G-Suite 교수법 워크숍’에 총 45명의 교수가 참여하

였다. 이 중 3명이 중도 탈락하여 본 연구에서 분석 대상으로 활용한 데이터는 총 42명의 학

습데이터이다. 마지막까지 수료한 참여 교수들의 인구통계학적 특성은 <표 2>와 같다. 

변인 특성 빈도(백분율)

성별
여성 32(76.2%)

남성 10(23.8%)

연령대

30대 1(2.4%)

40대 17(40.5%)
50대 21(50.0%)
60대 3(7.1%)

소속

공과대학 1(2.4%)

글로벌인문대학 2(4.8%)
기초교육대학 4(9.5%)
미술체육대학 1(2.4%)
법사회대학 4(9.5%)
사범대학 7(16.7%)

의과대학, 의학전문대학원 10(23.8%)
자연과학/공공보건안전대학 12(28.6%)

치과대학 1(2.4%)

<표 2> 참여 교수들의 인구통계학적 특성 (N=42)

워크숍 종료 후 실시된 설문조사에 참여한 인원은 27명이었다. 설문참여 교수들의 인구학

적 통계 및 사전 경험에 대한 기술통계 결과는 다음과 같다(<표 3> 참조).

변인 특성 빈도(백분율) / 평균(표준편차)*

성별
여성 19(70.4%)
남성 8(29.6%)

연령대

30대 1(3.7%)
40대 10(37.0%)
50대 13(48.1%)
60대 3(11.1%)

<표 3> 설문참여 교수들의 인구통계학적 특성 및 참여 전 경험 (N=27)
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 * 5점 척도 사용: 5점=매우 그렇다, 1점=전혀 그렇지 않다.

설문에 참여했던 교수 중 60% 이상은 워크숍 참여 이전에 학교 LMS를 제외한 여러 온라

인 도구들을 수업에 활용한 경험이 없었던 것으로 나타났다. 온라인 수업을 운영한 경험이 

있다고 응답한 참여자 (N=10)들이 사용한 도구는 A대학의 학습관리시스템인 LMS가 가장 많

았고(7건), 실시간 수업을 위한 Zoom(4건), 구글 클래스룸(3건), Google Meet(2건), 

StreamYard(1건), Naver 밴드(1건) 등이었다. 

2. 연구대상 프로그램

A대학은 2020년 8월에 2주간 G-Suite
5)
에 대한 활용역량 개발을 위한 콘텐츠 기반 비동시

적 온라인 교수법 워크숍을 진행하였다. 워크숍의 목적은 비대면 온라인 수업을 보다 효과

적으로 설계하고 학습자 중심 수업방법을 온라인에서 구현하기 위해 G-Suite의 교육적 활용

능력을 배양하는데 있었다. 워크숍은 대학의 LMS가 아닌 Google Classroom에서 진행되었고, 

2주 이내에 연수 참여자가 원하는 시간과 속도로 학습할 수 있었다. 기대되는 학습활동은 

온라인 콘텐츠를 시청하면서 동시에 해당 기능을 컴퓨터에서 실습해보는 것이었다. 비디오

는 제작된 후, 에드퍼즐을 활용하여 필요한 곳에 중요한 내용을 상기시키는 메세지를 포함

하거나, 기억해야 할 주요 내용에 대한 퀴즈를 제공하였다. 에드퍼즐의 영상 뛰어넘기 방지 

기능(no skipping)을 활용하여 학습자가 특정 내용을 뛰어넘어 학습하는 것을 허용하지 않았

5) 2020년 당시 구글 프로그램군을 일컫는 용어로 쓰였으나 현재는 Google Workplace로 명칭이 변경되었음. 

소속

글로벌인문대학 2(7.4%)

기초교육대학 4(14.8%)
법사회대학 3(11.1%)
사범대학 6(22.2%)
의과대학 5(18.5%)

자연과학/공공보건안전대학 6(22.2%)
치과대학 1(3.7%)

 참여 전 프로그램 익숙한 정도* 2.11*(sd=1.121)

 참여 전 프로그램 관련 사전지식 정도* 2.07*(sd=.997)

참여 전 온라인 도구 
사용 수업운영 여부

있다 10(37.0%)

없다 17(63.0%)

도구 사용
온라인 수업운영 기간

(유경험 참여자
n=10)

1개 학기 1(3.7%)

2개 학기 2(7.4%)
5개 학기 이상 5(18.5%)

무응답 19(70.4%)
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다. 워크숍 콘텐츠는 온라인 수업의 효율적 운영과 관리, 평가를 수행하는 데 꼭 필요한 내

용인지를 판단하여 선정하였다. 전체 32개 주제의 비디오 콘텐츠가 제공되었고 한 콘텐츠당 

평균 4분 48초(2~7분)의 길이로 제작되었다. 1주차는 18개(총 길이: 79분 44초), 2주차는 14개

(총 길이: 72분 8초)가 개발되어 제공되었다. 콘텐츠의 주제와 콘텐츠 길이는 다음 <표 4>와 

같다.

<표 4> 워크숍 비디오 콘텐츠 주제 및 길이

1주차 주제 길이 2주차 주제 길이

G-suite?
Chrome 로그인
Chrome 셋팅

구글 Apps 접속 방법
폴더 및 파일 만들기

공유하기
PC와 연동하기

활용 Tip
구글클래스룸 만들기
구글클래스룸 설정

구글클래스룸 스트림 이해 (공지사항)
학습자료/질문하기
과제 제출하기

구글 Meet 접속 방법
구글 Meet 사용법
그리드 뷰 설정하기

출석, 소회의실 만들기
부가기능으로 수업 녹화하기

2:42
3:18
5:17
2:55
5:34
6:10
4:30
2:55
5:44
3:50
3:34
3:50
7:17
4:39
4:01
2:51
4:36
6:01

퀴즈형 과제 만들기
설문지 관리 (설정, 공유, 암호)

부가기능 사용 (시간, 인원, 수식 넣기)
과제 평가 및 피드백하기
성적 데이터 관리하기

성적 데이터 차트, 차트 결과 공유
에드퍼즐 개념, 가입

영상 과제 제출
토론, 피드백, 상호작용하기

탐색 기능 활용 및 인용, 버전 관리
팀 기여도 살펴보기

개념 및 기능, 공동작업 활용, 발표자 
도구 

Peardeck을 활용한 실시간 수업 설계하기
잼보드를 활용한 실시간 팀 발표

6:12
4:16
7:47
4:20
4:40
2:54
5:03
5:56
6:28
5:17
4:18
6:47
7:03
3:07

3. 연구절차

1주차 콘텐츠의 설계와 개발은 구글이 개발한 활용법 비디오 콘텐츠를 모델로 하여 이루

어졌다. 구글은 하나의 영상에 하나의 기능만을 소개하고 영상의 길이는 13초-1분 30초 정

도로 제작한다. 기능 작동 과정을 담은 컴퓨터 스크린을 녹화하고 필요한 부분을 강조하는 

효과와 주요 내용을 담은 텍스트 정보만 제시한다. 이 같은 방식은 Mayer & Moreno(2003)의 

일관성, 신호주기, 공간적/시간적 근접, 분절화의 원리가 적용되어 반복해서 시청하기 편리

하며 모르는 부분의 기능만 찾아 배울 수 있어 효과적인 설계라고 판단하였다. 
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중요 부분에 마우스 강조 효과 강조 부분 확대하기 강조할 부분 음영 조정하기

[그림 3] 구글 자사 프로그램 설명 콘텐츠 설계 특성

1주차 콘텐츠의 화면은 위의 [그림 3]과 같이 구성하였고, 강의자의 내레이션 없이 콘텐츠 

이해에 필요한 주요한 용어, 사용법 등을 텍스트로 짧은 자막을 넣었다. 구글 콘텐츠
6)
에 강

사의 내레이션이 없는 이유는 구글 사용자가 전 세계 다른 언어를 사용하는 인구를 포함하

기에 영어 내레이션의 제공은 비영어권 사용자에게는 학습에 도움을 주지 못하기에 배제하

였을 수 있다. 

1주차 운영과정에서 참여 교수들은 구글 클래스룸 내의 댓글 또는 비밀 댓글 기능을 활용

하여 1주차 비디오가 움직이는 화면과 텍스트를 동시에 처리해야만 비로소 내용을 이해할 

수 있다는 점, 이와 동시에 실습도 해보아야 한다는 점에서 어려움을 겪고 있다는 것을 여러 

차례 알려왔고, 강사의 음성 설명이 추가되면 좋겠다는 피드백을 주었다. 2주차 콘텐츠 개발

에는 Mayer(1998)가 제시한 다중양식원리, 중복회피원리, 음성원리를 부가적으로 반영하여 

강사의 내레이션을 삽입하고, 그 내용 중 내레이션과 중복되지 않게 주요 사항을 자막으로

도 제공하여 제작하였다. 1, 2주차 콘텐츠 설계 방법의 차이는 <표 5>와 같다. 

   <표 5> 주차별 콘텐츠
7)
 설계 방법

구분 1주차 설계 2주차 설계

화면 설계
일관성, 신호주기, 

공간적/시간적 근접 원리 적용
일관성, 신호주기, 공간적/시간적 근접 
+ 다중양식, 중복회피, 음성원리 적용

콘텐츠 제공방식 분절화 원리 적용 분절화 원리 적용

학습내용 제공방식 애니메이션과 자막 제공
내레이션을 추가하고 주요사항은 

중복되지 않게 자막 제공

6) 구글 사용법 콘텐츠 사례: https://youtu.be/rFCDKcl35-Y ⇒ 저자에 의해 제작된 콘텐츠 사례 영상

7) 1주차 비디오 사례: https://youtu.be/3S4qdjoGVUg; ⇒ 저자에 의해 제작된 비디오 사례 영상  

2주차 비디오 사례: https://youtu.be/61KjnOGQ8R8 ⇒ 저자에 의해 제작된 비디오 사례 영상
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4. 자료수집 및 분석

가. 설문조사 

설문은 워크숍이 종료된 후 9월에 이루어졌다. 참여자 기본 정보와 온라인 워크숍의 1주

차와 2주차의 학습경험에 대해 질문하였다. 구글 설문을 활용하여 참여자 전체에게 메일로 

발송하였고, 워크숍을 완료한 교수 42명 중 27명이 자발적으로 설문에 참여하였다. 설문에

는 1, 2주차 워크숍의 콘텐츠에 대한 기억을 잘 회상하여 응답할 수 있도록 설문지에 샘플 

동영상을 [그림 4]와 같이 삽입하여 시청 후 응답할 수 있도록 하였다. 

[그림 4] 회상자극을 위한 영상 삽입 설문지

설문은 1주차와 2주차에 공통적으로 적용한 멀티미디어 설계원리의 효과성에 대해 질문

문항, 각 주차의 인지부하 측정 문항 및 각 주차별 학습경험에 대한 개방형 질문으로 구성하

였다. 인지부하 측정에 사용된 문항은 <표 6>과 같다. 인지부하를 측정하는 일반적 방법으로

는 주관적 설문지법, 반응시간 측정법, 생리신호 측정법이 있으나(Schultheis & Jameson, 

2004), 이 중 가장 보편적 방법은 주관적 설문지법이다. 학습자의 주관적 의견에 지나치게 

의존한다는 단점이 있으나 전체부하를 측정하는 일반적인 방법이다. 인지부하 측정을 위한 

척도는 Ryu(2012)가 개발한 도구에서 각 하위 요인에서 연구 맥락이 학습자료의 형태가 비

디오인 점에 더 적합한 두 문항씩을 선택하여 사용하였다. 사용된 문항은 다음과 같다. 
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<표 6> 인지부하 측정 문항(Ryu, 2012에서 수정)

※ Likert 5점 척도(1=전혀 그렇지 않다, 5=매우 그렇다), 점수가 높을수록 인지부하가 높은 것으로 해석

 

인지부하 측정 데이터는 주차별 인지부하의 차이를 비교하기 위해 대응표본 t-test를 실시

하였다. 설문조사에서 학습경험에 대한 서술형 문항에 대한 분석은 참여교수들의 응답에서 

핵심 어구를 추출하였으며, 비슷한 어구끼리 묶어 주요 의견을 도출하였다. 

나. 학습데이터

개별 학습자의 학습데이터는 에드퍼즐에서 제공하는 구간별 반복횟수, 콘텐츠별 영상 시

청시간, 퀴즈 점수를 수집하여 분석하였다. 에드퍼즐은 비디오 콘텐츠를 균등하게 10구간으

로 나누어 각 구간별 시청 횟수를 제공하는데 구간별 반복횟수는 해당 구간의 내용이 이해

가 쉽지 않거나 관련된 퀴즈의 문제를 풀기 어려울 경우 등 다시 퀴즈 이전 구간의 학습을 

하게 되는 횟수이다. 이 데이터를 통해 특정 학습자가 학습에 어려움을 겪는 구간을 파악할 

수 있다. 또한, 비디오 콘텐츠에 교수자가 삽입한 퀴즈나 코멘트 등의 위치를 시각적으로 표

시해주고, 각 퀴즈의 정답을 맞혔을 경우는 초록색 아이콘으로, 틀렸을 경우는 빨간색 아이

콘으로 표시한다([그림 5] 참조). 개별 학습자의 퀴즈 점수, 해당 영상의 시청률, 총 영상 시

청시간, 시청과 퀴즈 풀이를 완료한 시간을 제시하고 기한 내 제출인지, 지각인지에 대한 정

보도 제공한다. 

인지부하 하위요인 문항 역코딩

과제부담
(Task Demand)

내용을 이해하는 과정에서 체력적인 소모를 느꼈다.

과제를 학습하는 동안 신체적으로 피곤함을 느꼈다.

정신적 노력
(Mental Effort)

제시된 자료의 내용을 공부하기 위하여 정신을 집중했다.

학습자료를 이해하기 위하여 최선을 다했다.

지각된 과제 난이도
(Perceived Task Difficulty)

학습과제에서 다루고 있는 내용을 이해하기 쉽지 않았다.

학습 내용의 난이도가 높았다.

자기평가
(Self Evaluation)

학습자료의 내용을 성공적으로 이해했다고 생각한다. *

학습자료를 효과적으로 공부했다고 생각한다. *

사용성
(Usability)

자료는 학습내용의 구조를 쉽게 이해할 수 있도록 만들어졌다. *

화면의 내용은 이해하기 쉽게 배치되어 있었다. *
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[그림 5] 에드퍼즐의 온라인 콘텐츠 활용 데이터

이렇게 수집한 총 42명의 학습데이터를 가지고 1주차와 2주차의 퀴즈 점수 차이 및 구간

별 영상 시청 횟수의 차이를 확인하기 위해 대응표본 t-test를 실시하였다. 구간 반복 시청 

횟수 데이터의 경우 1명의 교수자가 평균의 4-50배 이상을 진행하여 아웃라이어로 판단하

고 해당 데이터 분석에는 제외하였다. 

Ⅳ. 연구결과

1. 콘텐츠 설계에 따른 학습경험 분석

가. 공통 비디오 콘텐츠 학습경험

사용된 1, 2주차 영상에서 가장 학습에 효과적이었던 것으로 인식된 신호주기 원리와 관

련된 디자인 요소는 ‘학습내용구조 파악을 용이하게 하는 지시어 추가’였고, 이어 ‘내용

에 대한 개요 설명 제공’, 그리고 ‘핵심내용 강조를 위한 화살표, 빨간 사각형 등의 사

용’이었다. 온라인 비디오 콘텐츠에 적용된 분절화 원리에 대한 인식은 긍정적인 것으로 

나타났다. 에드퍼즐 플랫폼을 이용한 퀴즈 삽입, 영상 스킵 불가 등의 기능도 긍정적으로 인

식되었다(<표 7> 참조). 

문항 M SD

신호주기원리
아래 연수 영상에서 화면의 위치나 핵심 내용을 강조하기 
위해 사용된 화살표 또는 빨간 사각형이 학습하는 데 
도움이 되었습니까?

4.37 .967

<표 7> 콘텐츠 설계방식에 대한 학습효과인식 (N=27)
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나. 주차별 학습내용 이해도 

내용 이해도에 대한 설문 결과 강의자의 내레이션 없이 자막으로만 제공된 1주차의 이해

도와 비교했을 때 주요 내용을 포함한 자막과 강의자 내레이션이 함께 제공된 2주차의 이해

도가 훨씬 높게 인식되었다. 대응표본 t-test를 이용한 검증에서도 유의한 통계적 차이가 나

타났다(t=-5.589, p<.001)(<표 8> 참조). 

M SD t df p

1주차 3.15 1.027 -5.589 26 .000

2주차 4.56 .577

<표 8> 주차별 학습내용 이해정도 차이분석 (N=27) 

다. 주차별 학습경험

(1) 1주차 학습경험

일반 학습자가 아니라 교육을 담당하는 교수들이 연구 참여자이다 보니 본인의 학습과정

과 경험에 대해 매우 구체적으로 진술하고 있었다. 1주차의 경우 내용에 대한 이해가 어려

웠고, 자막을 읽는 것에 집중하다보니 전체 화면을 바라보고 실습을 위해 특정 지점으로 다

시 빠르게 움직여야 하는 것이 어려웠다는 응답이 대부분이었다. 응답을 통해 파악한 것은 

참여교수들의 현재까지의 온라인 학습경험은 콘텐츠에 시각적 정보와 더불어 강사의 음성 

설명이 포함되어 있는 것이 보편적이었던 것으로 보인다. Google社 설계 방식을 그대로 따

연수 영상에서 '1. 검색하기' 처럼 "1. (첫째), 2. (둘째), 3. 
(셋째)"와 같은 지시어가 추가되어 학습 내용 구조를 
파악하는 데 도움이 되었습니까?

4.52 .643

연수 영상에서 레슨이 시작할 때, 해당 레슨에 대해 간단한 
개요를 설명해주는 것이 학습 내용을 이해하는 데 도움이 
되었습니까?

4.44 .506

분절화원리
연수 영상이 쭉 이어지는 콘텐츠가 아닌 18개 정도의 짧은 
길이의 콘텐츠로 나누어 제공되었습니다. 콘텐츠의 분절화
가 학습에 효과적이었습니까?

4.33 .832

영상
스킵불가기능

연수 영상은 Edpuzzle을 활용해서 퀴즈와 함께 제공되었습
니다. 영상 스킵 불가 방식은 학습에 효과적이었습니까?

4.22 .934
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른 1주차의 콘텐츠는 기능 학습 중심이고, 강사의 내레이션이 포함되지 않아 이러한 동영상 

콘텐츠의 학습은 매우 생소하게 느껴졌다. 1주차의 설계로 인하여 학습과정에서 시각적 정보 

처리 채널에 부하가 주어져 학습효과에 대해서도 부정적으로 평가하고 있는 것으로 보인다. 

“캡션(자막)만 있으니 눈이 너무 바빠요. 캡션 읽어야 하고 손놀림(마우스 움직임) 봐야 하고 내 것 

해봐야 하고.”(40대, 여)

“텍스트(자막)를 읽는 데 많은 에너지와 집중이 필요해서 화면을 전체적으로 보는 것이 쉽지 않았습

니다.”(50대, 여)

“시각적 효과만으로 학습내용에 대한 이해의 어려움이 너무나 많았고, 이런 경험을 처음이라서 당황

스러웠습니다.”(50대, 남)

(2) 2주차 학습경험

1주차 학습과정에서의 학습자들의 어려움을 해결하기 위해 강의자의 음성 내레이션을 2

주차 콘텐츠에 포함하여 제작하였다. 2주차 콘텐츠를 가지고 학습한 경험에 대해서는 1주차

와는 달리 특별히 애쓰지 않아도 자연스럽게 집중할 수 있었다는 점, 그로 인해 내용 이해도

도 높아지고 퀴즈 풀이에 자신감이 생겼다고 보고하였다. 콘텐츠 시청과 동시에 실습을 할 

때도 1주차에 비해 어렵지 않았다. 비교적 짧은 콘텐츠였음에도 불구하고 시청 중단 후에 

다시 해당 구간을 찾을 때도 강사의 내레이션이 지점에 대한 신호로 작동하여 효율적이었다

는 의견이 제시되었다. 특히, 학습과 관련한 정서에 대해서도 언급하였는데, 심리적으로 도

움이 되었고 안정감을 느끼게 되었다고 보고하였다. 

“특별히 주의집중하려고 노력하지 않아도 내용이 잘 들어왔고, 텍스트를 읽지 않아도 되었기 때문에 

음성 내레이션을 들으면서 실습할 수 있었다.”(50대, 여)

“음성 내레이션 추가는...좀 더 쉽게 이해할 수 있도록 하였으며, 사정상 중단되거나 학습을 이해하지 

못할 경우 필요 부분을 찾는데 큰 도움을 주었습니다.”(40대, 여)

“학습은 누군가 스캐폴딩 역할로 인하여 같이한다는 것은 심리적으로도 인지적으로도 도움이 된다. 

얼굴까지 보이면 더 좋았을 것이라 생각이 든다.”(50대, 여)

“강사 선생님의 목소리가 있으니 좀 안정된 기분... 해설을 소리로 들으니 이해가 되는 느낌이었습니

다.”(50대, 여)
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2. 콘텐츠 설계에 따른 학습효율성 분석

1주차와 2주차의 구간별 평균 반복 시청 횟수에 차이가 있는지를 대응표본 t-test를 통해 

살펴보았다. 총 42명 참여교수 중 1명이 평균에 비해 5-60배에 해당하는 횟수로 반복한 것

으로 나타나 아웃라이어로 간주해 분석에서는 제외하였다. 분석결과 1주차의 구간 반복 시

청 횟수가 2주차에 비해 유의하게 많은 것으로 나타났다(t=4.26, p<.001). 이는 학습의 효율성 

측면에서 1주차의 비디오 콘텐츠 설계가 부정적 영향을 미쳤다는 점을 알 수 있다(<표 9> 

참조).  

<표 9> 주차별 구간반복 평균 차이 검증 (N=41)

구간반복평균 M SD t df p

1주차 5.77 7.44 4.26 40 .000

2주차 2.21 3.57

3. 비디오 콘텐츠 설계에 따른 인지부하 

설문으로 측정한 1주차와 2주차의 인지부하는 설문에 참여한 27명의 응답을 가지고 분석

하였다. 과제에 대한 부담감은 1주차가 2주차에 비해 훨씬 높았다. 그러나 정신적인 노력은 

2주차에 오히려 더 많이 투입한 것으로 나타났다. 과제난이도에 대해서는 1주차와 2주차가 

비슷하였고 자기평가 역시 주차 간 차이가 크게 나타나지 않았다. 사용성의 면에서는 2주차

가 1주차에 비해 높게 나타났다. 전체 인지부하 측면에서는 1주차와 2주차에 유의한 평균차

이가 존재하지 않았다. 그러나 하위 요인별로 살펴본 결과 ‘과제부담’(t=2.33, p<.05)과 

‘사용성’(t=2.10, p<.05) 측면에서 1주차 콘텐츠에 비해 2주차 콘텐츠의 학습이 인지부하도

가 유의하게 낮은 것으로 나타났다. 그 외의 하위요인은 유의한 차이가 나타나지 않았다. 그

러나 인지부하 차이검증의 결과는 전체 42명 중 설문에 참여한 27명의 데이터이고, 사례수

가 적어 통계 결과 해석에 주의할 필요가 있다(<표 10> 참조).   
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M SD t df p

총 인지부하
1주차 2.807 .468

1.052 26 .302
2주차 2.707 .408

과제부담
1주차 2.907 1.118

2.327 26 .028
2주차 2.500 .759

정신적 노력
1주차 3.925 .755

-.782 26 .441
2주차 4.037 .678

과제난이도
1주차 2.833 .820

-.471 26 .641
2주차 2.907 .707

자기평가
1주차 2.296 .654

.140 26 .890
2주차 2.277 .543

사용성
1주차 2.074 .599

2.10 26 .045
2주차 1.814 .606

<표 10> 1주차와 2주차의 인지부하 차이 검증 (N=27)

Ⅴ. 논의

본 연구는 1주차의 콘텐츠 학습의 어려움을 해결하기 위해 2주차 콘텐츠 설계에 Mayer의 

멀티미디어 설계원리 중 1주차 콘텐츠에 적용했던 일관성, 근접성, 분절화, 신호주기 원리에 

더하여 강의자의 음성 내레이션을 포함하면서 다중양식원리, 중복회피원리, 음성원리를 적

용하였다. 콘텐츠 설계가 학습결과와 과정에 차이를 가져오는지 검증하는 것이 주된 연구 

목적이었다. 주요 연구결과를 요약하면 다음과 같다. 1주차와 2주차의 온라인 콘텐츠 설계

의 차이는 참여 교수의 학습과정과 결과, 그리고 인지된 인지부하에 유의한 차이를 가져오

는 것으로 나타났다.

첫째, 다중양식, 중복회피, 음성원리를 적용하면서 강사의 내레이션을 포함한 2주차의 콘

텐츠 재설계는 학습결과 측면에서 참여 교수자들의 인지된 이해도 정도 및 퀴즈점수를 통계

적으로 유의하게 상승시켰다. 이러한 결과는 Mayer(2014)가 제시한 멀티미디어 학습의 두 

가지 측면, 즉 기억과 이해를 돕기 위해 적절히 설계될 필요가 있다고 하였다. 그가 제안한 

멀티미디어 설계원리의 적용이 이 연구맥락에서도 효과적이라는 것이 밝혀졌다. 참여교수들

이 설문조사에 응답한 내용 역시 2주차 콘텐츠가 훨씬 내용이해에 효과적이었다는 것을 뒷

받침해주고 있다. 이러한 결과는 비디오에 텍스트 자막으로 제공한 집단과 내레이션을 제공

한 집단 간의 학습효과차이 연구에서 내레이션 집단이 훨씬 학습효과가 높았다는 결과와 일

치한다(Park & Brünken, 2015). 2주차 콘텐츠의 경우 시각자료와 청각자료를 적절히 균형있

게 제공하여 시각채널에만 큰 부하를 주었던 1주차 콘텐츠와 달리 학습효과를 높이는데 도

움이 된 것으로 보인다. 특히, 이 프로그램의 경우 콘텐츠의 이해와 함께 실습을 동시에 진
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행하는 과제가 주어졌기에 1주차 콘텐츠의 활용은 더욱 시각 채널에 부하를 가져왔을 가능

성이 크다. 내용을 기억하고 이해하는 과제만 주어지는 일반적인 워크숍의 상황보다 설계 

차이의 효과가 더 크게 나타났을 수 있다. 

둘째, 학습과정의 효율성 측면에서는 2주차 온라인 콘텐츠의 구간 반복 시청 횟수가 유의

하게 줄어들어 2주차의 콘텐츠 설계가 1주차의 발생한 학습의 어려움을 줄여주고 학습의 효

율성을 제고한 효과가 있었다. 이러한 양적 통계 결과는 참여 교수들의 반응이 뒷받침해주

고 있다. 개발자 입장에서도 1주차와 2주차의 수업내용의 난이도가 크게 다르지 않았고, 참

여 교수들의 의견에서도 주차별 내용 난이도의 차이나 내용의 어려움을 언급한 사례가 없었

다. 학습환경에 익숙해짐으로 인하여 점차 구간반복 횟수가 줄어들었을 가능성을 의심할 수 

있으나 그렇다면 특정 주차 내에서도 그러한 경향성이 발견되어야 하는데 그렇지 않았다. 

참여 교수들은 1주차 콘텐츠에서 내레이션이 제공되지 않아 화면의 움직임 애니메이션과 

동시에 표시된 자막을 읽는 데 많은 에너지를 썼고, 그로 인해 실습과 동시에 진행하기 어려

웠을 것이다. 이러한 외재적 인지부하가 발생하여 내용이해에 사용할 인지가 부족하였고, 

그 결과 제시된 퀴즈를 풀만큼 이해도가 부족했던 것으로 보인다. 

셋째, 과제부담과 사용성 측면에서 1주차에 비해 2주차에 부하가 유의하게 줄어든 것으로 

나타났다. 1주차와 2주차 간에는 전체 인지부하에 유의한 차이가 나타나지는 않았다. 이같

은 결과는 1주차에 비하여 2주차가 유의하게 참여 교수들의 신체적 피로감을 낮춘 것으로 

보인다. 사용성 역시 2주차에 부하도가 유의하게 줄어 콘텐츠 설계가 1주차에 토로한 학습

의 어려움을 해결한 것으로 보인다. 학습내용에서뿐만 아니라 동기적 메시지를 내레이션으

로 전달할 때 학습자의 인지부하와 정신적 노력에 긍정적인 영향을 미친다는 연구결과(Ryu 

& Yim, 2009)도 있어 내레이션이 주는 효과가 정서적인 측면에서도 도움이 된다는 점이 참

여 교수들이 표현한 정서적인 안정감, 편안함 등의 응답내용과도 연결되어 보인다. 

콘텐츠 기반의 온라인 학습은 교수자나 학습자가 가장 선호하는 온라인 수업의 유형이다. 

시공간적 제약을 받지 않고, 속도나 순서의 조절이 학습자에게 주어지며, 반복학습이 가능

하고, 여러 가지 학습의 부담감, 부정적인 정서를 줄여줄 수 있기 때문이다. 그러나 학습자

의 동기, 자기주도적 학습능력과 전략이 높이 요구되는 상황이어서(Delen et al., 2014) 콘텐

츠의 설계는 학습자의 인지적, 정의적, 심동적 특성을 모두 고려하여 설계될 필요가 있다. 1

주차의 콘텐츠는 글로벌 기업이 사용했던 온라인 콘텐츠의 설계를 모델로 하여 개발하였으

나 대부분의 학습자들이 공통적으로 학습의 어려움을 경험하였다. 무분별하게 특정 디자인

을 수용하여 적용한다거나 학습자들의 인지과정, 인지적 특성을 분석하지 않고 그대로 따라

한다면 학습효과와 효율에 크게 부정적인 영향을 미칠 수 있다(Cho & Han, 2002; Hannafin, 

1985). 
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효과적인 콘텐츠 설계는 불필요한 외재적 인지부하를 줄이고 학습에 필요한 본유적 인지

를 촉진하게끔 할 수 있다. 이 연구의 결과는 이중부호화이론의 주장에 대한 것, 선행연구의 

멀티미디어 설계원리의 효과성에 대한 결과와 일치한다(Mayer & Moreno, 1998). 교수자의 

내레이션이 포함되지 않은 비디오 콘텐츠는 학습자들이 시각 정보 처리 채널만 사용하도록 

하여 학습에 부정적 영향을 끼치게 된다(Paivio, 1990). 한편, 내레이션을 포함하여 시각정보

처리채널과 청각정보처리채널로 학습 정보를 분리해서 처리하도록 하여 학습의 효율과 효

과를 높일 수 있다(Mayer, 2014; Mayer et al., 2001; Paivio, 1990). 이 연구의 맥락인 대학 교

수가 학습자이고 콘텐츠 내용의 이해와 동시에 실습이 이루어져야 하는 학습과제가 주어진 

상황에서는 음성 내레이션의 포함이 매우 중요한 설계 요소임을 파악할 수 있었다.

이 연구는 국내에서 이루어지지 않은 에드퍼즐을 활용한 교수대상의 온라인 학습 사례 연

구결과를 공유하는데 또 하나의 목적이 있었다. 콘텐츠의 효과적인 설계와 더불어 비동시적

으로 일어나는 학습상황에서 결여되는 교수자-학습자간 상호작용성을 보완하기 위한 기제

가 함께 제공되는 학습환경이 필요하다(Cesare et al., 2021). 특히 구글클래스룸과 연동이 매

우 매끄러워 추후 성적처리까지 효율적으로 수행할 수 있다. 에드퍼즐이 제공하는 학습데이

터는 교사 모니터링의 제한점인 편향, 총체적 판단이 어려운 점 등을 극복할 수 있게 도와주

고 온라인 콘텐츠의 특정 지점과 관련된 반복 시청 횟수, 그리고 퀴즈 점수 등으로 학습과정

에 대한 빠르고 정확한 평가가 가능할 수 있다. 이러한 학습분석기능은 추후 비디오의 문제

점을 파악하고 재설계를 위한 근거를 찾는 데에도 도움이 될 것으로 보인다. 에드퍼즐은 빅

데이터를 활용한 학습패턴분석이나 예측 수준의 기능까지는 제공하지 못하나, 개별 교수자 

수준에서 현재 가장 많이 사용하고 있는 콘텐츠를 위주로 한 온라인 수업을 설계하고 운영

할 때 손쉽게 활용할 수 있는 학습분석 플랫폼이다.

Covid-19가 관리 가능한 수준으로 변한다 하더라도 앞으로 다양한 유형의 온라인 수업의 

확대는 거스를 수 없을 것이다. 온라인 콘텐츠의 효과성 및 학습자와의 상호작용성 제고를 

위해서는 멀티미디어 설계원리와 같은 검증된 설계지침을 콘텐츠 개발에 반드시 적용하는 

것이 필요하다. 콘텐츠의 품질이 학습몰입, 학습만족도 및 지속의향에 큰 영향을 미치기에

(Kim et al., 2015) 더더욱 그러하다. 최근에 Mayer et al.(2020)은 다음과 같은 강의 비디오 

설계 원리를 제안하였다. 설계원리로 이미 그려 놓은 판서보다 판서를 하는 과정을 보여주

는 것, 강의자의 시선에 변화를 주는 것, 강의 중 학생에게 비디오의 내용을 요약하도록 하

는 것, 자막을 제공할 것 등을 제안하고 있다. 이러한 설계원리 이외에도 여러 학생들의 장

애를 포함한 다양한 특성을 지원하기 위한 보편적 설계원리 역시 적용될 필요가 있다. 면대

면 수업과 달리 온라인 수업에서 학습에 영향력이 큰 학습자들의 특성을 파악하고 대응하기 

위한 적절한 설계원리가 도출될 필요가 있다. 
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이 연구의 결과는 최근에 널리 사용되고 있는 온라인 콘텐츠를 활용한 대학 교수법 워크

숍의 형태의 효과를 위해서는 온라인 콘텐츠의 설계를 대학교수들의 학습과정과 학습자로

서의 특성에 대한 분석결과를 반영하고 입증된 설계원리를 적용해야 함을 시사한다. 

연구의 제한점 중 하나는 인지부하의 측정이 지연된 상황에서 학습자들의 회상에 의존했

다는 점이다. 또한 자기보고식 설문으로 인지부하를 측정하여 보다 객관적이고 정확한 측정

을 위해서는 학습이 일어나는 과정 중에 직접적으로 피부반응측정 등 신체반응데이터 혹은 

학습과정에서 특정 리듬을 정확하게 재생하는지를 보고 인지부하를 측정하는 방식(Park & 

Brünken, 2015)도 고려할 수 있을 것이다. 

향후 후속연구 제언으로는 멀티미디어 설계가 학습효과뿐만 아니라 학습자의 정서에 어

떤 영향을 미치는지에 대한 연구가 진행되길 기대한다. 그리고 이 연구처럼 학습 동기와 학

습능력이 높은 교수들이 참여한 연구가 아닌 자기주도적 학습능력이 부족한 학습자, 동기가 

낮은 학습자들에게 이같은 콘텐츠 설계가 학습과정과 결과, 인지부하에는 어떤 영향을 미치

는지 파악하는 연구가 진행된다면 개별 학습자 특성에 맞춘 온라인 콘텐츠 설계를 위한 지

침을 도출할 수 있을 것이다. 지난해 교육부는 온라인 수업을 코로나 19로 인한 임시방편이 

아닌 교수학습 혁신의 방향으로 인정하고, 20%로 제한되었던 원격수업 운영 비율 역시 대학 

자율에 맡기며 원격수업의 질 관리를 위해 적극적으로 지원하겠다고 발표하였다. 지금까지 

일부 교과목을 중심으로 이루어졌던 온라인 수업이 모든 수업으로 확대된 바, Mayer 등의 

일반적 멀티미디어 설계 원리에 더하여 학문분야별, 교과목의 목표, 교육방법의 특성, 학습

자의 특성에 따라 보다 구체적인 설계 원리가 도출될 수 있는 연구가 이루어지길 기대한다. 
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